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ABSTRAK 
Permasalahan utama adalah rendahnya hasil belajar siswa di kelas IV SDK 
Despot Petunasugi, pada pembelajaran IPS dengan materi kenampakan alam dan 
keragaman sosial budaya. Pembelajaran ini bertujuan untuk meningkatkan hasil 
belajar siswa kelas IV SDK Despot Petunasugi pada pelajaran IPS dengan materi 
kenampakan alam dan keragaman sosial budaya. Desain yang digunakan dalam 
penelitian ini mengacu pada model PTK yang dikemukakan oleh Kemmis dan 
Mc. Targgart yang terbagi dalam 4 tahap yaitu: 1.Perencanaan, 2.Pelaksanaan 
tindakan, 3.Pengamatan/observasi, 4.Refleksi. Jenis data yang digunakan adalah 
data kuantitatif dan data kualitatif. Pelaksanaan ini dilaksanakan sebanyak dua 
siklus dan masing-masing dua pertemuan. Pada pertemuan pertama siklus I hasil 
persentase aktivitas guru mencapai 65% dan pertemuan ke II mencapai 75% 
berada dalam kategori baik. Sedangkan hasil persentase aktivitas siswa pada 
pertemuan pertama siklus I mencapai 60% dan pertemuan ke II mencapai 65% 
berada dalam kategori baik. Pada hasil evaluasi kemampuan awal nilai rata-rata 
adalah 57,5. Adapun hasil evaluasi pada pertemuan 1 siklus I nilai rata-rata siswa 
mencapai 58,7 dan hasil evaluasi pertemuan 2 siklus I nilai rata-rata siswa 
mencapai 68,7. Berada dalam kategori baik. Sedangkan hasil evaluasi siswa pada 
pertemuan 1 siklus II nilai rata-rata mencapai 76,8  dan pada pertemuan 2 siklus II 
nilai rata-rata mencapai 89,3 berada dalam kategori sangat baik. Telah mencapai 
keberhasilan karena sudah sesuai dengan standar KKM di SDK Despot 
Petunasugi yaitu (65). 
Kata Kunci: Metode Jigsaw, Hasil Belajar, Pembelajaran IPS 
I. PENDAHULUAN 
Belajar adalah proses mental dan emosional atau proses berpikir dan 
merasakan individu yang menghasilkan perubahan prilaku baik pengetahuan, 
sikap dan ketrampilan. Karena adanya interaksi dengan lingkungannya yang 
diperoleh secara bertahap dan berkelanjutan. Belajar juga merupakan kegiatan 
yang kompleks di mana proses belajar itu banyak dipengaruhi berbagai kondisi 
yang dapat menentukan keberhasilan. Faktor-faktor yang mempengaruhi 
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keberhasilan belajar adalah berbagai kondisi yang bersumber dari peserta didik 
(internal) dan dari lingkungannya (eksternal). 
Kurikulum Berbasis Kompetensi yang disempurnakan dalam Kurikulum 
Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) bahwa setiap individu mempunyai potensi 
yang harus dikembangkan, maka proses pembelajaran yang cocok adalah yang 
menggali potensi anak untuk selalu kreatif dan berkembang, oleh karena itu 
Pembelajaran   harus   tetap   sesuai tujuan   tapi  tetap  menyenangkan  sesuai 
perkembangan psikologis peserta didik. 
 Kenyataan di lapangan belum menunjukkan ke arah pembelajaran yang 
bermakna. Para guru sendiri belum siap dengan kondisi yang sedemikian plural 
sehingga untuk mendesain pembelajaran yang bermakna masih kesulitan. Sistem 
pembelajaran duduk tenang, mendengarkan informasi dari guru sepertinya sudah 
membudaya sejak dulu, sehingga untuk mengadakan perubahan pembelajaran 
yang aktif, kreatif, menyenangkan agak sulit. 
Berdasarkan pengamatan awal terhadap proses pembelajaran IPS di Kelas 
IV SDK Despot Petunasugi diperoleh informasi bahwa selama proses 
pembelajaran, guru belum memberdayakan seluruh potensi dirinya sehingga 
sebagian besar siswa belum mampu mencapai kompetensi individual yang 
diperlukan untuk mengikuti pelajaran lanjutan. Beberapa siswa belum belajar 
sampai pada tingkat pemahaman. Siswa baru mampu menghafal fakta, konsep, 
prinsip, hukum, teori, dan gagasan inovatif lainnya pada tingkat ingatan, belum 
dapat menggunakan dan menerapkannya secara efektif dalam pemecahan masalah 
sehari-hari yang kontekstual. Selain itu penggunaan media pembelajaran juga 
masih rendah. 
 Hasil pengamatan dari 16 siswa kelas IV SDK Despot Petunasugi, 
kecamatan Bolano Lambunu tahun ajaran 2014/2015 ada 5 siswa yang benar-
benar aktif dalam proses pembelajaran, sedangkan 11 siswa lainya kurang 
merespon terhadap pelajaran IPS. Selama proses pembelajaran berlangsung 
perhatian mereka cenderung kurang antusias, kondisi ini berakibat rendahnya 
hasil belajar siswa. 16 siswa hanya 5 siswa atau 40% yang mencapai 65  sesuai 
dengan kriteria ketuntasan minimal (KKM) untuk mata pelajaran IPS yang di 
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tetapkan oleh pihak sekolah, sedangkan 11 siswa lainnya atau 60% harus diberi 
tugas atau remedial untuk mencapai KKM tersebut. Rendahnya hasil belajar siswa 
sebagai dari akibat kurangnya keterlibatan siswa dalam pembelajaran perlu 
mendapat perhatian dari guru, hal ini dipandang penting mengingat keterlibatan 
siswa dalam pembelajaran akan memudahkan mereka untuk memahami materi 
yang diajarkan. 
Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) juga tidak luput dari 
kecenderungan proses pembelajaran teacher centered dan cara belajar yang tidak 
intraktif antara siswa dan guru, maupun antara siswa dengan siswa.  Kondisi 
demikian tentu membuat proses pembelajaran hanya dikuasai guru. Apalagi 
pembelajaran IPS merupakan mata pelajaran sarat materi sehingga siswa dituntut 
memiliki pemahaman yang holistik terhadap materi yang disampaikan guru. 
Upaya untuk meningkatkan hasil belajar siswa Kelas IV SDK Despot 
Petunasugi dalam pembelajaran IPS sudah dilakukan guru kelas dengan berbagai 
macam cara, seperti memberi kesempatan siswa untuk bertanya dan 
mengemukakan gagasan, mendesain pembelajaran dalam bentuk diskusi 
kelompok, serta pemanfaatan media pembelajaran yang ada. Terkait belum 
optimalnya hasil belajar IPS siswa Kelas IV SDK Despot Petunasugi, maka 
peneliti berupaya untuk meningkatkan hasil belajar IPS pada pokok bahasan 
kenampakan alam dan keragaman sosial budaya, sebagai salah satu alternatif 
pembelajaran bermakna yang bermuara pada pembelajaran yang aktif, kreatif, 
efektif, dan menyenangkan. Minimnya aktifitas siswa di dalam proses 
pembelajaran dinilai perlu mendapat perhatian penting. Keterlibatan siswa secara 
aktif diupayakan oleh berbagai pihak yang bergerak di bidang pendidikan, mulai 
pengembangan berbagai model pembelajaran yang di pandang relevan, 
diantaranya melalui suatu model pembelajaran kooperatif agar siswa dapat lebih 
berpikir aktif, efektif dan mandiri dalam proses pembelajaran.  
Dalam rangka meningkatkan hasil belajar siswa, guru mempunyai posisi 
dan peranan yang sangat penting. Guru perlu mengupayakan cara menyampaikan 
materi pembelajaran yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Guru di tuntut 
untuk mampu memilih serta menerapkan strategi pembelajaran yang sesuai 
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dengan materi yang akan diajarkan. Karena itu guru harus dapat memikikan dan 
memilih berbagai strategi pembelajaran dan menggunakan strategi tersebut sesuai 
dengan tujuan pembelajaran yang hendak dicapai. Pemilihan strategi 
pembelajaran yang tepat menjadi sangat penting keberadaannya dalam proses 
belajar mengajar. Guru harus dapat membuat perencanaan pembelajaran secara 
seksama agar siswa terlibat secara aktif baik fisik, mental intelektual maupun 
emosionalnya dalam kegiatan belajar mengajar. Guru harus dapat meningkatkan 
hasil belajar siswa dengan mengubah subyek pembelajaran yang semula berpusat 
pada guru (teacher center) ke pembelajaran yang berpusat pada siswa (student 
center).  
Berdasarkan kondisi tersebut maka peneliti tergerak untuk melakukan 
penelitian tindakan kelas dengan judul “Penerapan Metode Jigsaw Meningkatkan. 
Hasil Belajar Siswa Kelas IV SDK Despot Petunasugi Kecamatan Bolano 
Lambunu pada Pelajaran IPS”. 
Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang di atas dapat dirumuskan permasalahan 
penelitian ini adalah “Apakah dengan Menerapkan Metode Jigsaw dapat 
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa dalam Pembelajaran IPS Materi Kenampakan 
Alam dan Keragaman Sosial Budaya Kelas IV SDK Despot Petunasugi?” 
Tujuan penelitian 
Berdasarkan   rumusan   masalah   diatas, maka tujuan penelitian adalah 
untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV SDK Despot Petunasugi pada 
pelajaran IPS dengan materi Kenampakan Alam Dan Keragaman Sosial Budaya. 
Manfaat penelitian 
Manfaat yang diperoleh dalam penelitan ini adalah: 
1) Bagi Guru 
Dapat memperbaiki kinerja, meningkatkan kemampuan dalam menggunakan 
struktur pengajaran yang baik, menggunakan model pembelajaran interaktif 
berbantuan media gambar dan meningkatkan profesionalisme guru. 
2) Bagi Siswa 
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Dapat meningkatkan minat belajar, dapat menyelesaikan soal-soal dan 
mengatasi kesulitan dalam pembelajaran IPS. 
3) Bagi Sekolah  
Diharapkan dapat memberikan landasan dan argumentasi bagi kebijakan 
diambil guna  peningkatan  mutu  hasil  belajar dan  memberi kostribusi  yang  
baik dalam peningkatan proses pembelajaran. 
4) Bagi Peneliti 
Sebagai sumbangsih peneliti dalam mewujudkan Tri Darma Perguruan 
Tinggi. 
5) Pemerintah 
Sebagai bahan masukan bagi instansi terkait bidang pendidikan dalam 
mengambil kebijakan yang berkaitan dengan program peningkatan mutu 
pendidikan. 
 
II. METODE PENELITIAN 
Desain Penelitian 
Penelitian Pelaksanaan tindakan kelas ini berbentuk kolaboratif. Desain 
atau model penelitian ini mengacu pada model Kemmis dan Mc. Taggart (dalam 
Arikunto, Suharsini, 2002) yang terdiri atas 4 komponen yaitui: a). perencanaan, 
b).. pelaksanaan tindakan, c). observasi, dan d). refleksi. Di bawah ini adalah 
desain penelitian menurut Kemmis dan Mc. Tanggar. 
Keterangan 
0 : Orientasi 
1 : Rencana Siklus  
2 : Pelaksanaan tindakan 1 
3. Observasi 
4 : Refleksi 1  
5 : Rencana revisi 1 Siklus 
6 : Pelaksanaan tindakan 
7 : Observasi 
8 :  Reflleksi 
a: Siklus 1 
b: Siklus 2 
Gambar 1. Desain Penelitian 
0 
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4 
b 
5 
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8 
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1). Perencanaan Tindakan 
Pada tahap ini peneliti menyusun perencanaan sebagai berikut: 
(1). Menetapkan materi ajar 
(2). Membuat Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 
(3). Menyiapkan materi dalam bentuk teks 
(4). Membuat lembar observasi aktivitas siswa dan aktivitas guru 
(5). Membuat instrumen penelitian berupa alat evaluasi berupa tes 
2). Pelaksanaan Tindakan 
Kegiatan yang dilakukan dalam tahap ini adalah melaksanakan 
pembelajaran yang telah direncanakan sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai, 
yaitu meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV SDK Despot Petunasugi dengan 
metode jigsaw dan mengacu pada sekenario dibawah ini: 
a. Siklus 1 
1) Guru menanyakan pada siswa, apakah kenampakan alam itu? 
2) Guru menanyakan kepada siswa, apa yang termasuk gejala alam? 
3) Guru menyiapkan handout materi pelajaran untuk masing-masing konsep 
4) Guru menyiapkan kuis sebanyak empat jenis sesuai materi yang akan 
siswa pelajari 
5) Guru menjelaskan materi. 
6) Siswa diberi kesempatan untuk bertanya. 
7) Membagi kelas dalam empat kelompok.  
8) Siswa dapat menyelesaikan soal-soal yang telah diberikan. 
b. Siklus 2 
Apabila hasil belajar siswa pada siklus pertama belum berhasil, maka akan 
dilanjutkan pada siklus kedua dengan cara mengulang kembali kegiatan belajar 
mengajar seperti pada siklus pertama, serta memperbaiki kelemahan dan 
kekurangan sewaktu melaksanakan pembelajaran. Pada siklus pertama peneliti 
memberikan tugas individu kepada siswa, tujuannya untuk mengetahui hasil   
belajar siswa pada setiap individu, dengan demikian guru akan mengetahui nilai 
yang diperoleh siswa. 
3)  Observasi  
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Pada tahap ini dilaksanakan observasi terhadap guru (peneliti) dengan 
menggunakan lembar observasi yang dibuat oleh guru kelas IV, kegiatan proses 
belajar mengajar akan dilaksanakan oleh peneliti, diamati dan dinilai oleh guru 
kelas IV. Dengan tujuan sebagai evaluasi bagi peneliti untuk menindaklanjuti 
proses belajar mengajar kedepannya. 
4)  Refleksi 
Hasil yang diperoleh dari data observasi dan tugas yang dikumpulkan 
kemudian dianalisis, sehimgga dari hasil tersebut peneliti dapat mereflesikan diri 
apakah telah memenuhi target yang ditetapkan pada indikator kerja. Jika belum 
memenuhi target, maka peneliti dilanjutkan pada siklus berikutnya. Kelemahan 
diperbaiki pada siklus berikutnya. 
Jenis Penelitian 
 Jenis  penelitian  ini  adalah  analisis deskriptif, karena dalam penelitian ini 
penulis  ingin  mendapatkan  gambaran  yang  jelas  tentang  keadaan yang 
dialami oleh objek yang diteliti dan dianalisis. 
Tempat dan Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilakukan di SD Kecil Despot Petunasugi,  pada   semester 
satu bulan Juli tahun ajaran 2014/2015 di kelas IV pada pelajaran IPS. 
Objek Penelitian ` 
 Penelitian  ini  dilaksanakan   di SDK Despot Petunasugi dengan objek 
pada Kelas   IV     dengan    jumlah    siswa 16 orang,  terdiri   dari 9   laki-laki 
dan 7 siswa perempuan, tahun ajaran 2014/2015. 
Teknik Pengumpulan Data 
Dalam penelitian ini, pengumpulan data akan dilakukan dengan cara: 
a.   Sumber data 
(1) Guru, data tentang aktivitas mengajar guru, dalam kegiatan ini diobservasi 
selama proses pembelajaran. 
(2) Siswa, data yang diperoleh dari hasil observasi aktifitas belajar siswa. 
b. Jenis data 
Jenis data yang digunakan dalam penelitian tindakan kelas adalah data 
kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif adalah data yang berwujud angka atau 
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bilangan, terdiri dari hasil belajar siswa. Sedangkan data kualitatif adalah berupa 
kata-kata tertulis atau lisan dan hasil pengamatan observasi.  
c. Cara pengumpulan data 
(1)    Data hasil belajar siswa diambil  dengan memberikan tes kepada siswa. 
(2)  Data dari hasil belajar mengajar saat pelaksanaan tindakan yang diperoleh     
dengan menggunakan lembar observasi. 
Teknik Analisis Data 
Data yang diperoleh dari hasil belajar siswa, hasil observasi, hasil catatan 
lapangan dianalisis dengan menggunakan model alir yang mengacu pada model 
alir yang dikemukakan oleh Milles dan Huberman (Sugiyono, 2007:91) yaitu: 
mereduksi data, penyajiaan data, dan penarikan kesimpulan. Secara garis besar 
kegiatan anlisis data dilakukan dengan langkah-langkah sebagai berikut: 
Teknik Analisis Data Kualitatif 
 Analisis data proses siswa dalam belajar dilihat dari lembar observasi siswa 
dan lembar observasi guru dengan menggunakan analisis persentase skor. Untuk 
indikator sangat baik (4), baik (3), cukup (2), kurang (1). Selanjutnya dihitung 
persentase rata-rata dengan rumus sebagai berikut: 
Persentase Nilai Rata-rata (NR) =
Jumlah Skor total
Jumlah skor maksimal
 x 100 % 
Adapun kriteria taraf keberhasilan tindakan yaitu: 
75% < NR≤ 100%   : sangat baik 
50% < NR ≤75 %    : baik 
25% < NR ≤50%      : cukup baik 
0% < NR ≤ 25%      :  kurang baik (Depdiknas, 2004).  
Teknik Analisis Data Kuantitatif  
Analisis data untuk ketuntasan belajar siswa digunakan analisis kuantitatif 
sebagai berikut: 
a. Daya Serap Individu 
Suatu kelas dikatakan tuntas belajar secara individu jika presentase daya 
serap individu sekurang-kurangnya 65% (Depdiknas, 2004) Analisis data 
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untuk mengetahui daya serap individu menggunakan rumus sebagai 
berikut: 
DSI: 
𝑋
𝑌
 x 100 
Keterangan: X = Banyak skor yang diperoleh siswa 
Y =  Skor maksimal soal 
DSI  =  Daya serap individu 
b. Daya Serap Klasikal 
Suatu kelas dikatakan tuntas belajar secara klasikal jika presentase daya 
serap klasikal sekurang-kurangnya 65% (Depdiknas, 2004). Analisis data 
untuk mengetahui daya serap klasikal menggunakan rumus sebagai 
berikut: 
DSK: 
∑𝑃
∑𝐼
 x 100 
Keterangan: ∑ P = Jumlah skor keseluruhan 
             ∑ I  = Jumlah skor maksimal 
            DSK = Daya Serap Klasikal 
c. Ketuntasan Belajar Klasikal 
Suatu kelas dikatakan tuntas jika presentase klasikal yang dicapai adalah 
80% (Depdiknas, 2004). Analisis data untuk mengetahui ketuntasan belajar 
seluruh siswa yang menjadi subyek dalam penelitian ini digunakan rumus: 
KBK = 
∑𝑁
∑𝑆
x 100 
Keterangan: ∑ N = Banyaknya siswa yang tuntas 
 ∑ S = Banyaknya siswa seluruhnya 
 KBK = Ketuntasan Belajar Klasikal (Sugiyono, 2007:94) 
Indikator kinerja 
Indikator keberhasilan PTK dapat dilihat pada hasil tugas yang 
dilaksanakan siswa. Apabila daya serap individu memperoleh nilai minimal 65% 
dari skor ideal dan ketuntasan klasikal minimal 80%. 
 Penelitian ini dinyatakan berhasil jika semua aspek kegiatan terlaksana 
secara optimal, dikatakan kurang baik jika ada salah satu aspek kegiatan saja yang 
terlaksana sedangkan aspek yang lain tidak terlaksana. 
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III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil Penelitian 
 Sebelum melakukan siklus I dan siklus II, peneliti melakukan observasi di 
kelas IV SDK Despot Petunasugi, yang akan dijadikan subyek penelitian. 
Berdasarkan hasil observasi awal ditemukan bahwa proses pembelajaran yang 
diterapkan di SDK Despot Petunasugi masih menggunakan pembelajaran yang 
konvensional ( metode ceramah ) walaupun kurikulumnya sudah mengacu ke 
KTSP, karena pembelajaran yang ingin digunakan dengan Metode Jigsaw, maka  
pelaksanaanya mengelompokkan siswa kedalam kelompok yang di pilih secara 
heterogen.  
Pada tahap ini untuk mengetahui kemampuan awal siswa terhadap materi 
IPS yang telah diajarkan, peneliti memberikan tes awal pada tanggal 23 Juli 2014. 
Tes awal diberikan sebanyak 4 soal isian. Hasil tes awal dalam kelompok tersebut 
ada siswa yang berkemampuan tinggi, sedang dan rendah. 
Berdasarkan data yang diperoleh  dapat disimpulkan bahwa dari 16 siswa 
yang mengikuti tes, ada 3 siswa yang memperoleh skor di atas Kriteria Ketuntasan 
Minimal (KKM) dan 13 siswa memperoleh skor di bawah KKM. Banyaknya 
siswa yang tuntas dengan rentang nilai 65 – 100 ada 3 siswa. Ketuntasan Belajar 
klasikal sebesar 18,7%, sedangkan daya serap klasikal sebesar 57,5%. Diperoleh 
informasi bahwa banyaknya siswa yang tidak tuntas dengan rentang nilai 
perolehan 0 – 64 sebanyak 13 siswa atau sebesar 81.25%. Perolehan ini masih di 
bawah standar ketuntasan minimal maupun ketuntasan klasikal yang diharapkan 
oleh sekolah. Perolehan ini memberikan arah bagi peneliti untuk melakukan 
tindakan dengan menerapkan pembelajaran melalui metode jigsaw, dengan 
demikian, langkah selanjutnya yang dilakukan adalah menyusun persiapan 
mengajar, kemudian menyerahkan pada teman sejawat sebagai observer untuk 
dipelajari sebagai dasar untuk mengamati pelaksanaan penelitian.  
Siklus Pertama 
Data Hasil Observasi Guru   
Untuk mengetahui kemampuan guru dalam kegiatan pembelajaran pada 
materi Kenampakan Alam Dan Keragaman Sosial Budaya di kelas IV SDK 
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Despot Petunasugi digunakan lembar observasi yang didalamnya terdapat 
beberapa komponen yang dijadikan pedoman bagi guru melaksanakan kegiatan 
pembelajaran. Kegiatan ini di observasi langsung oleh guru wali kelas IV SDK 
Despot Petunasugi dengan   kriteria penilaian sangat   baik (4), baik (3), cukup (2) 
dan  kurang  (1). 
 Berdasarkan hasil yang diperoleh tentang kemampuan guru (peneliti) 
dalam melakukan proses pembelajaran melalui pengamatan penilaian guru wali 
kelas IV SDK Despot Petunasugi hasil yang diperoleh menunjukan persentase 
nilai rata-rata (PNR) pertemuan pertama 65% dan pertemuan kedua 70%. Dengan 
melihat kriteria taraf keberhasilan tindakan aktivitas guru berada dalam kategori 
baik. 
 Komponen-komponen yang diamati tidak ada yang mendapat nilai kurang 
tetapi tetap menjadi pelajaran bagi peneliti untuk harus meningkatkan strategi 
belajar dengan materi dan media yang sesuai, sebab sangat besar pengaruhnya 
terhadap kondisi pembelajaran di kelas. 
Data Hasil Observasi Kegiatan Siswa  
 Berdasarkan hasil pengamatan dan penilaian proses yang telah dilakukan 
dalam proses pembelajaran tentang kenampakan alam dan keragaman sosial 
budaya dengan menggunakan metode jigsaw di kelas IV SDK Despot Petunasugi 
hasil yang diperoleh menunjukan bahwa pada pertemuan pertama jumlah skor 12 
dan pertemuan kedua jumlah skor 13 dari skor maksimal 20. Dari hasil 
pengolahan data di peroleh nilai rata-rata (PNR) pertemuan pertama 60% dan 
kedua 65%, sehingga dapat dikategorikan bahwa proses pembelajaran kriteria 
taraf keberhasilan tindakan maka aktifitas siswa berada dalam kategori baik. 
Dengan demikian tetap akan diadakan perbaikan dalam proses belajar mengajar 
selanjutnya untuk meningkatkan hasil belajar. 
Data Hasil Penilaian Evaluasi Siswa pertemuan 1 siklus I 
Data   hasil   penilaian   pada   pelajaran IPS dengan materi kenampakan 
alam dan keragaman sosial budaya dengan menggunakan metode jigsaw hasil 
evaluasi pada pertemuan 1 siklus I nilai rata-rata siswa mencapai 58,7 dan hasil 
evaluasi pertemuan 2 siklus I nilai rata-rata siswa mencapai 68,7. 
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Pelaksanaan Tindakan pada Siklus Kedua  
Data Hasil Observasi Guru 
Kemampuan guru dalam kegiatan pembelajaran pada materi gejala-gejala 
alam di kelas IV SDK Despot Petunasugi digunakan lembar observasi yang di 
dalamnya terdapat komponen yang dijadikan pedoman bagi guru. Dalam 
melaksanakan kegiatan ini di observasi langsung oleh guru wali kelas IV, dengan 
kriteria seperti pada siklus pertama. 
Berdasarkan hasil yang diperoleh tentang kemampuan guru (peneliti) pada 
siklus ke dua dalam melakukan proses pembelajaran melalui pengamatan dengan 
guru wali kelas IV SDK Despot Petunasugi. Hasil yang di peroleh menunjukkan 
bahwa pada pertemuan pertama jumlah skor 16 dan pertemuan ke dua dengan 
jumlah 18 dari skor maksimal 20, pengolahan data di peroleh persentase nilai rata-
rata (PNR) pertemuan pertama 80% dan pertemuan ke dua 90%. Dengan melihat 
kriteria taraf keberhasilan tindakan, maka aktifitas guru pada siklus ke dua 
mengalami peningkatan dari kategori baik menjadi sangat baik. 
Data Observasi Kegiatan Siswa 
Observasi   ini dilakukan pada saat kegiatan mengajar berlangsung di kelas 
dengan tujuan mengetahui seberapa besar kemampuan siswa terhadap materi yang 
di berikan. 
 Berdasarkan hasil pengamatan dan penilaian proses telah di lakukan dalam 
pembelajaran pada materi kenampakan alam dan keragaman sosial budaya melalui 
Penerapan Metode Jigsaw di kelas IV SDK Despot Petunasugi hasil yang 
diperoleh menunjukan untuk pertemuan pertama jumlah skor 15 dan pertemuan ke 
dua jumlah skor 18 dari skor maksimal 20 Dari hasil pengolahan data di peroleh 
persentase nilai rata-rata (PNR) Pertemuan pertama 75% dan pertemuan ke dua 
90%. Dengan melihat kriteria taraf keberhasilan tindakan maka aktivitas siswa 
pada siklus 2 mengalami peningkatan dari kategori baik menjadi sangat baik. 
Data Hasil Penilaian Evaluasi Siswa Pertemuan 1 Siklus II 
 Data tes pada tindakan siklus ke dua tahap pertama menunjukan bahwa 
kemampuan siswa mengalami peningkatan. Hal tersebut dapat dilihat dari jumlah 
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siswa yang tuntas, siswa yang tuntas 14 orang, sedangkan yang tidak tuntas hanya 
2 orang. 
Melihat keberhasilan proses kegiatan pembelajaran siklus ke dua, peneliti 
mengadakan siklus kembali untuk menyusun rencana tindakan ke dua pada siklus 
dua. Hal ini dilakukan untuk mengetahui lebih jauh keberhasilan pembelajaran 
dengan menggunakan metode jigsaw, sehingga tujuan pembelajaran dapat dicapai 
secara optimal. 
Melihat hasil yang diperoleh siswa pada pelaksanaan siklus satu dan dua 
peneliti dapat menarik kesimpulan, bahwa dengan Penerapan Metode Jigsaw pada 
pembelajaran “Kenampakan Alam dan Keragaman Sosial Budaya” mata pelajaran 
sains di kelas IV SDK Despot Petunasugi, dapat meningkatkan hasil belajar siswa 
dan tujuan  pembelajaran dapat diukur  seberapa jauh hasil dapat dicapai dengan 
hasil yang optimal. 
Pembahasan 
 Setiap proses belajar mengajar keberhasilannya diukur dari seberapa jauh 
hasil belajar yang dicapai siswa. Pengukuran hasil evaluasi dengan menggunakan 
alat ukur yang secara luas telah digunakan yaitu evaluasi hasil belajar. Faktor 
yang mempengaruhi kegiatan belajar adalah dari dalam individu yang belajar. 
Yang meliputi motivasi, perhatian, pengamatan dan tanggapan sedangkan faktor 
dari luar individu yang belajar meliputi pengetahuan, penerapan konsep, 
ketrampilan dan pembentukan sikap. 
Penggunaan pembelajaran dengan menerapkan Metode Jigsaw dalam 
pembelajaran IPS sesuai dengan hasil penelitian yang dilaksanakan dalam dua 
siklus dapat meningkatkan hasil belajar IPS pada siswa kelas IV SDK Despot 
Petunasugi, semua aktivitas yang dilaksanakan baik aktivitas guru maupun 
aktivitas siswa, analisis tes hasil belajar siswa, baik siklus satu maupun siklus dua 
tampak terjadi peningkatan yang cukup baik. Pada pembelajaran ini siswa di latih 
untuk mengenali kenampakan alam dan keragaman sosial budaya melalui metode 
jigsaw sehingga dalam hal ini siswa tidak hanya mengetahui teori yang di 
sampaikan guru. Siswa juga lebih aktif dalam proses pembelajaran sebab guru 
melatih untuk menjelaskan kembali kenampakan alam sesuai penjelasan guru. 
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Pada siklus pertama, pertemuan pertama hasil pengelolaan pembelajaran 
aktivitas guru diperoleh persentase nilai rata-rata (PNR) sebesar 65%, sedangkan 
pada pertemuan kedua 70% berada dalam kategori baik. Dalam hal ini, baik 
sebagai guru yang melakukan kegiatan pembelajaran sesuai RPP yang dirancang, 
membimbing siswa mengenal kenampakan alam dan keragaman sosial budaya, 
guru sebagai fasilitator dan motivator, melakukan kegiatan: (a) memotivasi siswa 
selama pembelajaran dengan mengamati kenampakan alam dan keragaman sosial 
budaya dan mendiskusikanya, (b) menyediakan alat bantu/ sumber pelajaran yang 
menarik dan (c) siswa masih kesulitan dalam pembelajaran. 
Untuk penilaian proses  belajar  siswa pada siklus pertama tindakan tahap 
pertama diperoleh persentase rata-rata 60% dan tindakan tahap ke dua diperoleh 
persentase 65%,  hal ini berada dalam kategori baik tetapi tetap diadakan 
perbaikan. Analisis tes hasil belajar pada siklus pertama diperoleh nilai rata-rata 
5,8. Hal ini dapat dikatakan bahwa hasil yang diperoleh siswa kelas IV SDK 
Despot Petunasugi dalam materi kenampakan alam dan keragaman sosial budaya 
belum berhasil. Sedangkan pada siklus pertama pertemuan kedua yang didapat 
sebesar 6,6 dapat dikategorikan baik. Berdasarkan hal tersebut, maka untuk 
tindakan siklus kedua lebih ditingkatkan lagi, baik aktivitas siswa maupun 
aktivitas guru pada kegiatan pembelajaran. 
Begitu pula hasil observasi guru pada siklus dua pertemuan pertama 
diperoleh persentase nilai rata-rata sebesar 80% dan pertemuan kedua diperoleh 
(PNR) 90% dalam kategori sangat baik, dari hasil tersebut dapat diperoleh 
gambaran bahwa yang diterapkan dalam pembelajaran merupakan salah satu 
alternatif dalam upaya peningkatan hasil belajar dan aktivitas siswa dalam belajar 
IPS di kelas. Siswa mendapatkan peluang besar untuk mengasah pengetahuan 
yang dimilikinya, baik dari segi akademik maupun dari segi ketrampilan. Hal ini 
berarti bahwa melalui penggunaan Metode Jigsaw dalam pembelajaran dapat 
diatasi dan mampu meningkatkan hasil belajar siswa. Sebab materi yang diamati 
dan didiskusikan menimbulkan daya tarik bagi siswa, sehingga dengan demikian 
dapat membuat siswa lebih termotivasi belajar, dan pada akhirnya dapat 
memberikan hasil belajar yang baik sesuai tujuan yang diharapkan. 
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Untuk penilaian proses belajar siswa siklus kedua pada pertemuan pertama 
diperoleh persentase nilai rata-rata (PNR) 75% sedangkan pada pertemuan ke dua 
diperoleh persentase nilai rata-rat (PNR) sebesar 90% dalam kategori sangat baik. 
Hal ini berarti bahwa siswa yang mengalami kesulitan dalam menyelesaikan 
masalah sudah dapat di minimalisir, dan kegiatan/aktivitas siswa dalam mengikuti 
proses pembelajaran melalui penggunaan Metode Jigsaw meningkat. 
Hasil evaluasi yang  diperoleh  pada tindakan  1 siklus  ke  dua  hasil  rata-
rata mencapai 7,6 dan tindakan siklus II hasil rata-rata mencapai 8,9 berada dalam 
kategori sangat baik. Penelitian ini di sajikan dengan menarik. Hal ini 
dimaksudkan untuk menghilangkan kejenuhan siswa, menarik perhatian siswa 
dalam belajar dan memberikan kesenangan pada siswa. 
Berdasarkan uraian di atas, dinyatakan bahwa penggunaan Metode Jigsaw 
dapat menambah pengalaman siswa belajar, memotivasi siswa lebih aktif dalam 
kegiatan pembelajaran, meningkatkan hasil belajar, dan pemahaman siswa. 
IV. KESIMPULAN DAN SARAN 
Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat disimpulkan 
hal-hal sebagai berikut: 
1. Metode jigsaw terbukti sangat efektif meningkatkan kemampuan belajar IPS 
pada materi kenampakan alam dan keragaman sosial budaya, aktifitas siswa 
di dalam proses pembelajaran telah mengalami peningkatan. Keterlibatan 
siswa secara aktif sudah mulai berkembang sehingga siswa dapat lebih 
berpikir aktif, efektif dan mandiri dalam proses pembelajaran. Pada hasil 
evaluasi kemampuan awal nilai rata-rata adalah 57,5. Adapun hasil evaluasi 
pada pertemuan 1 siklus I nilai rata-rata siswa mencapai 58,7 dan hasil 
evaluasi pertemuan 2 siklus I nilai rata-rata siswa mencapai 68,7. Berada 
dalam kategori baik. Sedangkan hasil evaluasi siswa pada pertemuan 1 siklus 
II nilai rata-rata mencapai 76,8  dan pada pertemuan 2 siklus II nilai rata-rata 
mencapai 89,3 berada dalam kategori sangat baik. Telah mencapai 
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keberhasilan karena sudah sesuai dengan standar KKM di SDK Despot 
Petunasugi yaitu (65). 
2. Pembelajaran menggunakan Metode Jigsaw dapat meningkatkan hasil belajar 
siswa kelas IV pada pelajaran IPS di SDK Despot Petunasugi Kecamatan 
Bolano Lambunu. 
Saran 
Berdasarkan hasil penelitian disarankan: 
1. Disarankan pada mata pelajaran lain selain IPS untuk menggunakan 
pembelajaran metode jigsaw dengan memperhatikan modifikasi tertentu 
sesuai karakteristik ke ilmuannya, terutama guru yang kesulitan dalam 
meningkatkan antusiasme siswa dalam belajar. 
2.  Bagi pihak sekolah, orang tua, instansi pemerintah dan masyarakat untuk 
dapat memberi dukungan baik secara materil dan moril kepada anak-anak. 
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